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Abstrak

Hambatan yang terjadi pada saat proses pembelajaran berdampak pada hasil belajar, karena itu pemilihan
media yang tepat dapat memudahkan dan memotivasi siswa dalam belajar. Pemilihan media berbasis video
animasi dapat menaikkan semangat belajar siswa karena tampilan bervariasi bisa menarik perhatian siswa.
Tujuan penelitian ini untuk menyelidiki bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis video animasi,
bagaimana media video animasi mempengaruhi hasil belajar siswa dan cara siswa merespon penggunaan
media ini. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan subjek penelitian siswa kelas XI
TKKR berjumlah 31 siswa. Data ditemukan melalui proses observasi, tes hasil belajar, dan angket. Hasil
data sebagai berikut: Kualitas kelayakan media pembelajaran video animasi mendapatkan rerata 92% dan
tergolong “sangat baik. Hasil belajar psikomotor (praktik) siswa kelas XI TKKR mendapatkan rerata 83,8
dan dinyatakan 100% tuntas, dilihat dari rata — rata KKTP yang didapatkan dari proses pembelajaran
sebelumnya dengan media powerpoint dan demonstrasi mendapatkan skor 79. Respon siswa mendapat skor
88% tergolong “sangat baik”. Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan media video animasi pada
materi sanggul ukel tekuk dikatakan layak diterapkan pada proses pembelajaran

Kata Kunci: Video Animasi, Sanggul Ukel Tekuk, R&D

Abstract

Obstacles that occur during the learning process can impact learning outcomes. Therefore, choosing the
right media can facilitate and motivate students in learning. The selection of animation video-based media
can boost students' enthusiasm for learning because its varied displays can capture students' attention. The
purpose of this study is to investigate the feasibility of animation video-based learning media, how
animation video media affects students' learning outcomes, and how students respond to the use of this
media. This research uses a quantitative approach, with the research subjects being 31 students from class
XI TKKR. Data were collected through observation, learning outcome tests, and questionnaires. The results
are as follows: The quality of the feasibility of the animation video-based learning media received an
average score of 92%, categorized as "very good." The psychomotor learning outcomes (practical) of the
class XI TKKR students averaged 83.8, with 100% mastery, compared to the average KKTP score obtained
from previous lessons using PowerPoint media and demonstrations, which scored 79. Students' responses
received a score of 88%, categorized as "very good." Based on the research results, the development of
animation video media for the topic of "ukel tekuk" hair bun is considered feasible for application in the
learning process.

Keywords: Animation Video, Ukel Tekuk Traditional Hairstyling, R&D

Guru perlu terus berinovasi dalam

PENDAHULUAN

Pendidikan berperan penting dalam membangun
generasi yang berkualitas, pendidikan yang efektif dapat
mengembangkan sumber daya manusia (SDM) yang
kompeten, serta menghasilkan generasi yang mampu
bersaing secara sehat dan mempunyai rasa empati yang
tinggi antar satu dengan yang lain.
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menyampaikan ilmu pengetahuan kepada siswa, salah
satunya dengan menciptakan dan mengaplikasikan
media pada pembelajaran yang selaras dengan
kompetensi mengajar. Media pembelajaran mendukung
proses dalam pembelajaran, yang
menjebarkan pesan yang disampaikan, dengan ini
pendidikan dapat terlaksana secara lebih efektif dan

efisien (Mulya et al., 2022). Dengan menggunakan

membantu
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media interaktif dan menarik, seperti video, siswa
cenderung lebih tertarik dan responsif dalam mengikuti
pembelajaran, sehingga materi lebih mudah dipahami
dan lebih termotivasi untuk belajar (Umar, 2023:95).

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMKN 1
Sooko Mojokerto pada Senin, 7 Agustus 2023, penulis
menemukan fenomena saat siswa kelas XI melakukan
praktik sanggul ukel tekuk. Beberapa siswa mengalami
kesulitan dalam proses, terutama saat menyasak rambut.
Setelah praktik, banyak siswa yang kesulitan mengurai
rambut yang sudah disasak, hal ini disebabkan oleh
ketidakpahaman mereka dalam menyasak dengan benar.
Proses pembuatan sanggul ukel tekuk memerlukan
keterampilan psikomotorik yang teliti dan tepat, seperti
sasakan yang padat, arah serat yang rapi, dan bentuk
sanggul yang proporsional. Oleh karena itu,
pembelajaran tentang hal ini bisa menjadi tantangan
bagi siswa. Dengan menggunakan media animasi, siswa
dapat menyaksikan proses pembuatan sanggul ukel
tekuk berulang kali, sehingga mereka dapat memahami
setiap langkah secara lebih mudah.

Melihat permasalahan tersebut, pengembangan
media pembelajaran yang sesuai dengan kompetensi
yang dibutuhkan di SMKN 1 Sooko sangat penting.
Salah satu alternatif yang bisa diterapkan adalah
menggunakan media video pembelajaran berbentuk
animasi. Animasi (kartun) termasuk media grafis yang
efektif ~ digunakan untuk  pendidikan, karena
bertujuanmemperjelas materi, meningkatkan
pemahaman, serta memberikan nilai tambah dalam
proses belajar (Kawista, 2023:16).

METODE

Penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian dan
pengembangan,  yang bertujuan untuk mengecek
kebenaran dan menyempurnakan produk. Menggunakan
model penelitian Borg & Gall. Model ini mencakup
serangkaian tahapan yang harus ditempuh peneliti untuk
memastikan bahwa produk yang dirancang memenuhi
standar kelayakan. Tempat penelitian di SMK Negeri 1
Sooko, pada kelas XI Tata Kecantikan Kulit dan Rambut
yang terdiri dari 31 siswa, dalam mata pelajaran Sanggul
Tradisional. Waktu pelaksanaan penelitian adalah pada
28 Agustus 2024.

Selama proses penelitian, pengumpulan data
dilakukan melalui beberapa metode, yaitu observasi,
angket, dan tes kinerja. Lampiran observasi memiliki
tujuan untuk mengevaluasi kelayakan suatu media
pembelajaran. Angket adalah lembar yang harus diisi
oleh responden guna wuntuk mendapatkan data.
Kuesioner akan dibagikan setelah responden
menonton video pembelajaran tentang sanggul tekuk,
untuk mengumpulkan data penilaian dari
Penilaian kinerja adalah tes praktik atau tindakan yang

ini

siswa.
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menghasilkan informasi mengenai proses keterampilan
Tujuan akhir untuk mendapatkan nilai
psikomotorik siswa. Keunggulan Analisis data analisis
deskriptif kuantitatif, guna untuk melihat persentase
dan rata-rata dari data observasi kelayakan media serta
respon siswa. Data tersebut akan diolah menggunakan
teknik analisis berikut:
1. Analisis data kelayakan media pembelajaran

Tujuan analisis ini untuk menentukan sejauh mana
kelayakan media pembelajaran yang akan divalidasi
oleh validator. Menghitung data dengan rumus
perhitungan rata-rata (mean). Tujuan mean untuk
menghitung rerata nilai dari total skor yang telah
diberikan responden.

siswa.

X =2X
N

(Sumber : Sugiyono,2017)

Keterangan:

X : Skor rerata

>'x : Jumlah skor

N : Jumlah indikator yang dinilai

Tabel 1. Kriteria Persentase Penilaian Kelayakan

No Kriteria Persentase Penilaian
Skor persentase (%) Interpretasi

1 80%< X < 100% Sangat Layak

2. 61%< X' <80% Layak

3. 41%< X < 60% Cukup Layak

4. 21%< X <40% Tidak Layak

5. 0%< X <20% Sangat Tidak

Layak

(Sumber: Riduwan,2017)
2. Analisis data hasil belajar
Metode tes kinerja dilakukan untuk mengukur aspek
psikomotor.  Tujuannya untuk menilai  hasil
pembelajaran yang diperoleh siswa yang selaras dengan
tujuan yang telah ditentukan. Berikut rumus yang
digunakan untuk menghitung data:

Skor siswa = Nilai yang diperoleh siswa X 100%
Nilai maximum

(Sumber: Usman,2015)

Tabel 2. Kriteria Persentase Penilaian Hasil

Belajar
No Kriteria Persentase Penilaian
Skor persentase (%) Interpretasi
1 0-20% Sangat Buruk
2. 21% - 40% Buruk
3. 41% - 60% Cukup
4. 61% - 80% Baik
5. 81% - 100% Sangat Baik

(Sumber: Riduwan,2017)



e-jurnal. Volume 13 Nomer 3 (2024), Edisi Yudisium 3 Tahun 2024, hal 357-364

3. Analisis respon siswa

Analisis ini bertujuan untuk mengevaluasi respons
siswa setelah mereka mengamati media pembelajaran
yang telah dibuat peneliti. Menggunakan rerata (mean).
Tujuan mean untuk menghitung nilai rerata dari total
nilai atau jawaban yang telah diberikan.

x=Yx
N

(Sumber : Sugiyono,2017)

Keterangan:
X : Skor rerata
>'x : Jumlah skor
N : Jumlah indikator yang dinilai
Melakukan penyelarasan data disesuaikan dengan
hasil perhitungan persentase.
Tabel 3. Kriteria Persentase Penilaian Respon

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Kelayakan Media Pembelajaran Video
Animasi

Media yang telah dihasilkan dari pengembangan
yang telah dilakukan ini bertujuan untuk mencapai
pembelajaran sanggul ukel tekuk. Berikut adalah
tahapan dalam mengembangkan media pembelajaran
ini:

a. Potensi dan Masalah

Potensi tersedianya sarana dan prasarana yang
memadai di SMKN 1 Sooko Mojokerto, seperti LCD
dan Wi-Fi, yang membuat kelancaran kegiatan
pembelajaran. Masalah yang ditemukan adalah belum
adanya pengembangan media pembelajaran berupa
video animasi yang dapat digunakan dimanapun tanpa
batas waktu, serta keterbatasan para guru menyajikan
materi pembelajaran dengan media yang bervariasi dan

Data yang diperoleh menunjukkan bahwa di SMKN
1 Sooko Mojokerto belum tersedia media pembelajaran
berupa video animasi. Sebab itu, peneliti melakukan
analisis materi untuk mengembangkan produk yang
selaras dengan capaian pembelajaran sanggul ukel

Desain produk dikembangkan mencakup materi yang
disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan alur

No Kriteria Persentase mudah digunakan.
Penilaian b. Pengumpulan Data
Skor persentase (%) Interpretasi
1 76%< X <100% Sangat Baik
2. 51%<X <75% Baik
3. 726%< X < 50% Tidak Baik
4. 0%< X <25% Sangat Tidak Baik
(Sumber: Riduwan,2017) tekuk.
c. Desain Produk
tujuan pembelajaran.
1) Moodboard
SANGGUL N N N \" /gt
e sk &k - ( \ //
TEKUK Gt | | ANGGULUKEL | | ALAT DAN BAHAN
TEKUK
Parting ear to car FRAmbu e, ot MeagaRK En I buan

‘3‘

Sasak semua rambut
bagian depan

Sisir sasakan sampai
rambut berdiri

Membentuk sunggaran

Pasang cema
100-120 em

gkungkan lagi ke atas
1k
agi

Rapikan sanggul

Tarik lungsen ke arah
tengah belakang

~,
S6®

Hasil Akhir

PENUTUP

Gambar 1 Moodboard Sanggul ukel Tekuk
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2) Storyboard

Setelah  penyusunan  moodboard, kemudian
membuat storyboard dengan membuat alur per-scene
dengan jelas. Hasil akhir storyboard yang akan
digunakan sebagai acuan dalam membuat media
pembelajaran berupa video animasi menggunakan

aplikasi flipaclip.

3) Hasil pengembangan video animasi
Desain  produk dibuat dengan
menyesuaikan capaian pembelajaran dan alur tujuan

pembelajaran.

Tabel 4 Storyboard media video animasi sanggul ukel tekuk

materi

yang

No. Keterangan

Tampilan

1. | Opening (Halaman Awal)
Berisi judul yang ditulis kapital

2. Perkenalan

Berisi identitas pembuat

51 Pendicikan Tato Rise

— b g Yoy

3. | Apersepsi

Berisi pertanyaan pemantik dengan
menggunakan gambar 2 tokoh yang
sedang menggunakan sanggul ukel
tekuk (siswa harus mencari
perbedaamnya)

4. | Apersepsi

Berisi gambar ilustrasi lengkap
dengan ciri dan karakteristik sanggul
ukel tekuk

5. | Materi
Berisi pengertian sanggul ukel tekuk

PENGERTIAN

Sunggul ukel tekuk adalkah
sangyul yang digunakan oleh

masyarakat

m lingkungan

keraton Ngayogyadiningrat.
Mulai dari permaisuri, selir,

putri - putsi raj
pengusuh (em

2 dan inang
)
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Materi
Aksesoris sanggul ukel tekuk

Materi

Persiapan yang harus dilakukan
sebelum memulai praktik

Materi

Berisi alat dan bahan yang
dibutuhkan untuk praktik

Materi

Proses parting dan menyasak rambut

10.

Materi

Proses membentuk sanggul ukel
tekuk

11.

Materi

Peletakan aksesoris pada sanggul

12.

Penutup
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d. Validasi Desain

Validasi desain dalam pembelajaran ini dilakukan
oleh para ahli dengan instrumen yang digunakan berupa
lembar validasi media, materi, dan bahasa. Berdasarkan
hasil yang tercatat dalam lembar observasi validasi,
tahap selanjutnya adalah menghitung skor rata-rata
(mean) dan persentase dari setiap kriteria penilaian yang
telah diterima. Hasil deskripsi data validasi kemudian

didapatkan dengan merangkum hasil data tersebut
kedalam tabel rekapitulasi.

e. Revisi Desain

Setelah  melakukan produk
pengembangan, peneliti menerima saran dan masukan
dari para validator. Oleh karena itu, peneliti melakukan
revisi. Beberapa revisi yang dilakukan untuk perbaikan
video animasi antara lain:

validasi desain

Tabel 5 Tampilan sebelum dan sesudah revisi

Tampilan Sebelum Revisi

Tampilan Setelah Revisi

SMK bisa.

RS l.'u;l.l: s
=L UKEL [;‘ :

TEKUK e

.‘«“.“'—

1. | Penambahan logo Unesa, Kurikulum Merdeka, dan

Penambahan logo Unesa, Kurikulum Merdeka, dan
SMK bisa.

y UKEL !

TEKUK

Kelas X1

‘-““‘-

2. | Mengganti teks dari “Hi” ke “Hai”

Hi!

—
[
ayo Avril Lollio Fitel
.
-

Menggant1 teks dari “Hi” ke “Hai”

[ Hai!
I 1 Pendidikan Tata Rios

3. | Compress file agar memudahkan
membagikan video animasi pada siswa

Size: 41.3 MB (43.409.112 bytes)

Size ondisk:  41.3MB (43.409.408 bytes)

untuk

Compress file agar memudahkan untuk membagikan
video animasi pada siswa.

Size: 4.44 MB (4.665.399 bytes)

Size ondisk:  4.45 MB (4,669,440 bytes)

f. Validasi Desain

Uji coba produk video animasi pada capaian
pembelajaran sanggul ukel tekuk kepada 31 siswa kelas
XI jurusan tata kecantikan kulit dan rambut. Hasil
penilaian dari para validator menunjukkan
persentase 93% untuk media, dengan skor tertinggi
pada poin ketiga, yaitu efisiensi; 96% untuk materi,
dengan skor tertinggi pada poin kedua dan ketiga,
yaitu materi dan penyajian; serta 87% untuk bahasa,
dengan skor tertinggi pada poin kedua, yaitu
komunikatif. Berdasarkan skor yang diperoleh, dapat
disimpulkan bahwa siswa menjadi lebih tertarik
untuk  mendengarkan  dan
pembelajaran melalui media materi atau objek yang
bergerak, seperti video animasi.

memperhatikan
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Rata Rata Kelayakan Media
100%
95%
90% M Rata Rata
Kelayakan
85% - Media
80% -
Media MateriBahasa

Gambar 2 Diagram rata — rata kelayakan media

Menurut Riduwan (2017), media pembelajaran
dikatakan layak jika skor persentasenya berada pada
interval 76% < X < 100%. Rerata yang diperoleh dari
ketiga aspek tersebut adalah 92%. Hal ini sejalan
dengan pernyataan bahwa pemilihan media
pembelajaran berupa video animasi sangat tepat,
karena animasi media yang cukup efektif untuk
diaplikasikan pada suatu materi tertentu untuk
memperjelas proses pembelajaran, serta menjadi alat
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untuk mengkritisi dan meningkatkan interaksi dalam
proses pembelajaran (Kawista, 2023:16)

2. Hasil Belajar Psikomotorik

Hasil belajar siswa pada capaian pembelajaran
sanggul ukel tekuk dikatakan tuntas jika nilai yang
diperoleh >75 (KKM). Hasil belajar berupa tes kinerja
untuk mengukur ranah psikomotor yang dilakukan
setelah pembelajaran  berlangsung. Berdasarkan
diagram tersebut, 0 siswa yang mendapat nilai <75. 6
siswa mendapatkan nilai antara 76-81, 22 siswa
mendapatkan nilai antara 82-87, dan 3
mendapatkan nilai antara 93-99. Rerata nilai tertinggi
terletak pada rentang 82-87. Kesimpulan didapat
bahwa skor rerata total hasil belajar siswa adalah 83,8.

siswa

Hasil belajar Praktik
(Psikomotorik)

30
20 M Hasil belajar
10 Praktik
0 - (Psikomotori
IS ANE IR k)

A0S
L b J ;
AT Y o

Gambar 3 Diagram hasil belajar psikomotorik

Oleh karena itu, hasil belajar siswa dapat
dinyatakan 100% tuntas dalam uji coba
pengembangan media pembelajaran sanggul ukel
tekuk. Siswa telah memperoleh pengalaman baru
melalui media video animasi yang menyajikan
capaian pembelajaran sanggul ukel tekuk, yang
membantu mereka memahami teknik penataan yang
tepat dan mendetail.

Dengan semangat mengikuti proses
pembelajaran, siswa mampu menyerap materi yang
disampaikan. Pemahaman yang mendalam terhadap
materi akan ~memungkinkan mereka untuk
melakukan praktik dengan baik, sehingga hasil
belajar mereka pun meningkat. Hal ini didukung
Bloom (Rahman, 2020), psikomotor meliputi
perilaku yang mengarah dan mendorong untuk
membagun potensi lebih tinggi dalam individu
meliputi fisik,mental dan sosial. Serta melatih sikap-
sikap yang diinginkan, seperti tanggung jawab, kerja
sama, kreativitas, dan kedisiplinan yang sesuai pada
pembelajaran.

3. Respon Siswa

Angket yang dibagikan  bertujuan
mendapatkan tanggapan siswa terhadap media yang
dikembangkan. Menurut Lefrudin (2017:21), respon
muncul dalam bentuk perilaku yang terjadi setelah

untuk
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siswa menerima rangsangan. Sementara itu, menurut
Maharani dan Widhiasih (2018), respon muncul dari
stimulasi atau rangsangan yang diperoleh individu, di
mana efek dari umpan balik tersebut dapat dilihat
melalui perilaku siswa selama proses pembelajaran.
Berdasarkan data perhitungan dari 10 butir
pertanyaan, diperoleh bahwa penilaian terhadap
respon siswa rata-rata 87%, yang termasuk dalam
kriteria sangat baik. Respon siswa memiliki skor
tertinggi pada poin ketiga, yaitu "video animasi
menambah wawasan baru," sementara skor terendah
terdapat pada poin kedelapan, yaitu "audio kurang
terdengar jelas." Sejalan dengan siswa yang penuh
minat dalam mengikuti pembelajaran karena media
yang digunakan berhasil menarik perhatian mereka.
Namun, terdapat kekurangan pada bagian audio yang
kurang jelas terdengar.

Respon Siswa
100

50

M Respon Siswa

Gambar 4 Diagram respon siswa

Meskipun demikian, umpan balik positif dari
media membuat tingginya ketertarikan siswa untuk
belajar, meningkatkan rasa percaya diri mereka,
serta mendorong keaktifan dalam proses belajar.
Media pembelajaran berupa video animasi ini juga
memberikan pengalaman baru bagi siswa, karena ini
adalah kali pertama diterapkan dalam kegiatan
belajar mengajar di kelas. Penggunaan media ini
menciptakan  suasana  yang  berbeda  dan
menyegarkan bagi siswa, yang pada akhirnya
meningkatkan kenyamanan mereka dalam mengikuti
pembelajaran.

PENUTUP
Simpulan
1. Kelayakan Media Pembelajaran

Media pembelajaran video animasi tergolong
"sangat baik," untuk diaplikasikan dan diterapkan pada
materi sanggul ukel tekuk. Skor yang diperoleh
menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih tertarik untuk
mendengarkan dan memperhatikan pembelajaran
melalui media materi atau objek yang bergerak, yaitu
video animasi.
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2. Hasil Belajar Psikomotorik Siswa

Hasil belajar psikomotorik siswa mendapat skor
rerata 83,8 dan padadiagram mencapai 100% tuntas.
Rata-rata tersebut menunjukkan bukti siswa menerima
materi dengan baik, sehingga pemahaman terhadap
materi meningkat. Pemahaman yang tinggi akhirnya
membuat siswa mampu melakukan praktik dengan baik
dan hasil belajarnya juga meningkat. Sebagai
perbandingan, rerata skor KKTP yang didapat dari
proses pembelajaran sebelumnya dengan menggunakan
media PowerPoint dan demonstrasi adalah 79.

3. Respon Siswa

Respon siswa dari 31 orang memperoleh skor rata-
rata 88, yang dapat dikategorikan sebagai "sangat
baik." Karena media membuat siswa tertarik dan
sangat antusias saat proses pembelajaran. Siswa
menjadi  memiliki suasana baru saat proses
pembelajaran dilakukan, karena ini kali pertama media
video animasi menjadi perantara untuk menjembatani
proses pembelajaran.

Saran

Berdasarkan penelitian pengembangan yangtelah
dilakukan, meskipun telah menghasilkan temuan yang
signifikan, terdapat tiga poin yang perlu ditingkatkan
yaitu:

1. Penelitian ini terbatas hanya mencakup pada hasil
belajar psikomotor. Diharapkan ada penelitian
lanjutan untuk mengembangkan dan menerapkan
hasil belajar kognitif dan afektif.

2. Media pembelajaran video animasi ini membuat
siswa mudah dalam proses pembelajaran praktik.
Namun, media pembelajaran video animasi masih
jarang ditemukan. Animasi video sangat
diperlukan, karena sebagian besar materi yang
berkaitan dengan keterampilan. Media ini akan
sangat membantu memenuhi kebutuhan belajar
siswa.

3. Penelitian ini hanya melaksanakan 6 tahap
dikarenakan terbatasnya biaya dan waktu. Pada
penelitian selanjutnya dapat melaksanakan hingga
10 tahapan untuk menghasilkan hasil yang lebih
maksimal dan komprehensif.
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